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ILearning merupakan sebuah inovasi dari era industri 4.0 dimana pembelajaran dilakukan 
secara online, ilearning bukan suatu hal yang baru, banyak universitas dunia yang sudah 
menerapkan iLearning sejak beberapa tahun yang lalu. Akan tetapi permasalahan nya adalah 
masih sedikit orang yang membahas mengenai bagaimana sebua manajemen proyek iLearning 
ini berjalan dengan baik dan lancar, tujuan dari penulisan ini adalah untuk merancang 
bagaimana manajemen proyek iLearning dengan menggunakan metode agile scrumban. Dan 
hasil dari penelitian ini adalah untuk pengguanaan manajemen proyek iLearnig menggunakan 
metode agile ini menjadi lebih efektif. 
Pendekatan manajemen proyek agile scrumban yang berkembang sebelumnya di industry 
perangkat lunak dimana ia telah tumbuh dan berkembang dengan melalui kemajuan empiris 
sangat cocok untuk skala besar seperti ilearning ini. Keuntungan utama mengguanakan yang 
ditemukan Ketika menerapkan pendekatan agile dalam manajemen proyek iLearning ini. 
Manajemen Agile melalui metode scrumban ini hampir memaksa peserta atau klien untuk 
meningkatkan partisipasi mereka dalam iLearning. Karena metodologi agile development 
scrumban memdudahkan dan memberikan ruang bagi media pembelajaran agar dapat 








Agile adalah sebuah metode manajemen proyek yang 
menggunakan siklus pengembangan yang singkat, atau bisa 
disebut juga “sprint” untuk focus pada peningkatan berkelanjutan 
dalam pengembangan suatu produk atau atau layanan. Sementara 
yang lainnya menghindari metode pengembangan system 
waterfall. Tidak sampai tahun 2001 bahwa “ manifesto untuk 
pengembangan perangkat lunak agile “ dan istilah agile menjadi 
identik dengan berbagai bentuk metodologi pengembangan 
system informasi yang ada, dibawah naungan agile alliance.   
Agile development dimulai pada February 2001, Ketika 
perwakilan tiap 17 organisasi pengembang perangkat lunak 
bertemu di Utah ,USA untuk mendiskusikan metodologi baru dan 
ringan untuk pengembangan software. [1] 
metode agile adalah konsep dasar untuk serangkaian berbagai 
macam metode pengembangan perangkat lunak.[2]  
Metode agile Software Development atau biasa disebut dengan 





lunak. Dalam proses pengembangannya, agile dapat dikatakan  
metode pengembangan yang cepat karena proses utama dari 
metode pengembangan agile sendiri berfokus pada design-code-
test once day.[1] 
Dalam pengembangan nya ,ada 7 macam model diantaranya : 
agile development dengan tujuh macam model yaitu agile 
modelling, crystal, dynamic system sevelopment methodology, 
adaptive software development, feature driven development, 
extreme programming (XP), dan SCRUM.[2] dari berbagai 
macam model yang tadi telah disebutkan model Scrum lah yang 
efektif dalam pengembangannya karena di model scrum itu 
mengedepankan proses kerja yang cepat dalam 
pengembangannya.[2]. 
 
Dalam pengembangannya , kontruksi agile membagi beberapa 
sesi  menjadi bagian bagian kecil. Yang dimana session itu 
dinamakan dengan sprint.  istilah iteration atau pengulangan yang 
lebih spesifik dan dan populer dalam metode pengenmbangan 
agile yang kita ketahui adalah scrumban.[3]. dalam pengerjaan- 
nya sprint memililki durasi waktu yang berbeda beda tiap sprint . 
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di dalam sprint SCRUM terdiri dari sprint planning, daily scrum, 
sprint review, dan sprint retrospective.[3].  
didalam pengembangannya , agile tim membangun feedback 
yang sangat cepat , adaptasi yang berkelanjutan dan praktik 
terbaik QA ke dalam pengulangan atau iteration mereka. Dan tim 
agile mengadopsi continuous deployment dan continuous 
integration yang menggunakan teknologi untuk 
mengoptimasikan Langkah Langkah untuk mempercepat 
pelepasan dan penggunaan produk.  
Dan di dalam agile terdapat 12 prinsip yang masih dipakai dalam 
metode pengembangan perangkat lunak agile :  
1. Prioritas pertama adalah memuaskan pelanggan atau 
klien .  
2. Menerima perubahan kebutuhan yang diminta klien  
3. Rilis secara rutin agar mendapat feedback yang lebih 
baik 
4. Kolaborasi antara pengembang dan pelaku bisnis  
5. Bekerja dengan motivasi yang tinggi  
6. Komunikasi tatap muka  
7. Software yang berfungsi dengan baik adalah kunci 
utama dari kemajuan  
8. Kecepatan yang konstan dalam pengerjaan 
9. Perhatian terhadap keunggulan teknis dan design  
10. Keserderhanaan itu penting  
11. Mengelola diri sendiri adalah kunci utama 
memunculkan arsitektur ,persyratan, dan design yang 
baik. 
Refleksi dan penyesuaian dalam keadaan apapun.[4] Ada 
beberapa hal yang difokuskan dalam pengembangan agile 
diantaranya  
1. Produktivitas dan pengukuran tenaga kerja  
2. Jadwal dan rencana pekerjaan  
3. Manajement pengadaan  
4. Komponen yang sudah dirancang atau dirakit oleh 
pabrik sehingga mempermudah dan mempercepat 
proses pengerjaan 
5. Mengurangi komposisi tenaga kerja  
6. Ketepatan estimasi waktu pengerjaan 
7. Yang terakhir adalah manajemen keuangan.  
Itu adalah beberapa hal yang difokuskan dalam pengerjaan 
sebuah proyek yang dilakukan dalam pengembangan 
berbasis agile .  
 
Didalam agile terdapat pula yang dinamakan dengan Kanban , 
dalam sistem Kanban, sebuah proses terjadi apabila dipicu oleh 
sebuah permintaan[5] metode Kanban adalah metode manajemen 
proses yang digunakan dan dikembangkan di Toyota lalu 
dibangun berdasarkan metode agile yang lainnya.[6] menurut 
yasuhiro monden, metode Kanban yaitu suatu perintah produksi , 
dimana berfungsi sebagai control persediaan, bentuk dan bahan 
Kanban adalah semacam kartu vinil segi empat yang dimasukan 
kedalam kantong plastik yang transparan.[7] 
Konsep Kanban pada mulanya berasal dari bagian system 
produksi JIT atau just-in time Toyota pada tahun 1950. Lalu 
maksud dari Just in time itu sendiri adalah membuat apa yang 
hanya dibutuhkan, kapan itu dibutuhkan, dan jumlah yang 
dibutuhkan.[8] Taichi ohno adalah orang dibalik konsep produksi 
Kanban system, Kanban system atau bisa disebut dengan “ 
supermarket method” karena beliau terinspirasi dari toko grosir 
yang ada di amerika [8].  
lalu ada yang dinamakan dengan scrum. Scrum adalah framework 
agile yang paling banyak digunakan di dunia industry , yang 
awalnya diaplikasikan pada tahun 1990-an oleh Ken Schwaber 
dan Mike Beedle[9] 
Selain itu juga dalam proses pengembangan SCRUM menganut 
tiga aturan utama yaitu product owner (PO), SCRUM master 
(SM), dan cross fungtional yang didukung oleh lima aktivitas 
dalam proses pengembangan yaitu backlog refinement, sprint 
planning, daily metting, reviews, dan sprint retrospective[2] 
dalam pengembangan scrum, terbagi menjadi 3 fase : Pre-game, 
Development,dan Post-game. [10] 
Di dalam pengembangannya Scrum memiliki beberapa 
prinsip yaitu :  
a) Ukuran tim yang kecil atau sedikit dapat 
mempermudah komunikasi dan mengurangi biaya 
b) Proses dapat beradaptasi dengan cepat dengan teknis 
dan bisnis 
c) Proses dapat menghasilkan beberapa software  
d) Pembangunan dan orang yang terlibat dalam 
pembangunan itu dibagi dalam beberapa tim kecil 
e) Documentasi dan testing terus menerus terhadap 
software yang telah jadi  
f) Scrum mampu bahwa produk dapat selesai kapanpun 
itu bila diperlukan [11] 
Dengan memanfaatkan Scrum yang mempunyai sifat fleksibel 
untuk pengembangan sebuah aplikasi yang akan berjalan lebih 











Gambar 1. Agile Model 
Disruptif adalah teori inovasi yang digagas oleh pelaku dunia 
industry baru yang mengancam pelaku lama.[13] Di era industri 
5.0, informasi saat ini merupakan kebutuhan yang esensial dalam 
kehidupan manusia. [14]. Di era disrutptif sekarang, banyak 
sekali dampak yang kita rasakan dari era teknologi informasi 
sekarang ini tidak lepas juga penerapannya pada Pendidikan juga 
yang menghasilkan e-learning atau iLearning. Perkembangan 
digital sekarang yang luar biasa berkembang dengan pesat 
menuntut perubahan yang begitu cepat juga apalagi di dunia 
Pendidikan.[15] Pada perkembangan teknologi informasi 
didalam ilearning ini harus didukung dengan adanya sebuah 
informasi yang menunjang kegiatan belajar mengajar online 
tanpa harus ada kesulitan yang berarti.[16]. 
E-Learning atau iLearning adalah media yang digunakan untuk 
menyalurkan informasi dari guru ke siswa melalui media 
computer dan internet. [17]. 
iLearning merupakan sebuah inovasi yang memberikan dampak 
yang besar terhadap perubahan proses pembelajaran.[18] 
 
sudah banyak universitas dunia yang telah banyak menerapkan E-
learning ini  , salah satu contohnya adalah Universitas Teknologi 
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Nanyang (NTU), NTU menampilkan pembelajaran daring 
dengan tatap muka yang dipimpin oleh professor sejak tahun 
2000.[19] ada banyak sekali penelitian yang membahas tentang i-
Learning ini , akan tetapi masih sedikit yang membahas inovasi 
bagaiman i-Learning bisa digunakan dengan menggunakan 
metode Agile. Oleh karena itu penelitian kali ini akan membahas 
bagaimana inovasi di manajemen proyek i-Learning ini berjalan 
dengan baik. 
METHOD 
Metode penelitian yang digunakan pada saat ini adalah dengan 
menggunakan metode pengembangan perangkat lunak agile 
scrumban.  
Scrumban adalah gabungan dari metode development agile scrum 
dan Kanban untuk mencoba menggunakan fitur dari kedua model 
pengembangan perangkat lunak.[4] Keuntungan utama dalam 
scrumban adalah membuat tim anggota dapat berkerja lebih 
kreatif lagi dalam mengembangkan metode baru.[9] 
Karena didalam scrumban juga mengandung sifat dasar dari 
scrum dan juga fleksibilitas Kanban.[6] 
Dan scrumban adalah metode yang paling ringan. dimana tidak 
ada alat atau metode yang sepenuhnya sempurna atau yang bisa 
membantu tim sepanjang waktu  atau di dalam setiap kegiatan 
aktivitas mereka. Dengan scrum ini dapat melengkapi prinsip 
scrum dengan praktik dari Kanban dan menghasilkan metodologi 
yang luar biasa , yaitu scrumban[20] 
Dalam manajemen proyek ilearning ini, Manajemen proyek ini 
dapat dikatakan berhasil jika terdapat kesesuaian antara 
perencanaan dan pengembangannya. lalu presentase keberhasilan 
akan tinggi jika dilakukan secara maksimal.[21] 
Scrumban juga memasukan terbaik seperti Story queue , daily 
stand-meeting, dan self organized.[22] 
Ada beberapa prinsip yang digunakan dalam scrumban ini.  
1. Visualisasikan kerja nya : ini adalah salah satu tools yang 
diambil dari Kanban dan diterapkan pada scrumban . 
memvisualisasikan alur kerja dari awal hingga akhir.  
2. Pull work : dalam scrumban ditarik ke dalam antrian , dan 
tidak seperti scrum yang semua pekerjaan harus 
diselesaikan dengan sprint . dan ditugaskan dari awal. 
3. Limit work in progress (WIP) :  yang paling penting dalam 
scrumban adalah menerapkan pembatasan dalam 
pekerjaan  yang sedang berjalan pada tiap kapasitas di tim. 
4. Make team rules explicit: dalam scrum setiap tim 
terorganisir sendiri dan mereka akan bekerja dalam 
mengordinasikan diri mereka sendiri, namun pada 
kenyataanya selalu ada kesenjangan yang terjadi pada tim, 
bagaimana mereka mengatur diri sendiri dan bekerja. 
5. Planning meetings : tidak seperti scrum yang mempunyai 
perencanaan yang pendek. 
6. Review, Retrospectives and Daily Stand-up meetings : ini 
adalah yang paling penting dalam scrumban. Dengan 
memberikan feedback secara langsung dari product owner 
atau yang mempunyai hubungan dengan tim seperti 
managers dan customers.  
7. Metrics and optional estimations in scrum-ban: di dalam 
scrum diperkirakan mengguanakan metric seperti 
Riwayat dan tugas yang diambil dan dimasukan kedalam 
sprint. 
 
Secara singkat Scrumban adalah sebuah methodology yang 
membuat scrum lebih ramping dan ini membantu berkolaborasi 
dengan menggunakan metode Kanban yang bisa dipakai seperti 
workflow board, WIP , team rules, dll. Itu membuat scrum lebih 
flexible terhadap perubahan yang begitu cepat , dan itu semua 
tersyncronized dengan scrum seperti sprint planning, sprint 
review.[4] 
Di dunia industry , Scrumban menjadi sangat popular, karena 
scrumban memiliki pengembangan dan pemeliharaan 
(development and maintenance).  
Dalam Project pengembangan menggunakan scrumban , ada 
beberapa tahap:  
1. Goals : dari sini tim menjelaskan tujuan secara luas  
2. Story Queue : di dalam ini , dimana tujuan dibagi ke dalam 
bagian bagian yang kecil.  
3. Analysis : disinilah perbedaan yang mencolok antara 
scrumban dengan metode pendekatan yang lain. Story 
yang dibuat pada sebelumnya  
4. Development: pekerjaan dimulai dari story queue yang 
dipilih.  
5. Testing: Ketika pekerjaan selesai pada story queue yang 
dipilih, maka hasilnya akan diuji oleh tim QA. 
6. Done : semua story queue ditandai dengan selesai.  
 
Ada beberapa keuntungan yang akan didapatkan jika 
menggunakan framework scrumban ini.  
1. Stakeholder engagemet : di dalam  agile, banyak sekali 
memberikan peluang atau keterlibatan secara langsung  
kepada para stakeholder dan tim , selama, sedang , atau 
sesudah sprint. 
2. Transparency : di dalam pendekatannya, klien bisa ikut 
terlibat dalam seluruh proyek pengembangan itu. Dari 
mulai memprioritaskan fitur hingga perencanaan iterasi 
atau pengulangan.  
3. Early and Predictable Delivery : dengan mengutamakan 
kecepatan dan ketepatan , jadwal sprint 1-4 perminggu , 
bisa mendapatkan fitur baru yang cepat dan sering ,dan 
dengan prediksi yang tinggi.  
4. Predictable cost and schedule : karena di dalam sprint 
ada durasi yang tetap , maka biaya dapat diprediksi dan 
terbatas dalam jumlah pekerjaan yangdapat dilakukan 
oleh tim 
5. Allow for change : Ketika tim masih berfokus dalam 
pengembangan nya untuk memberikan fitur fitur produk 
yang telah disepakati dalam setiap iterasi, maka setiap 
iterasi itu di bolehkan adanya perubahan dan 
memprioritaskan keseluruhan jaminan produk. 
6. Focuses on business value : dengan apa yang telah 
ditentukan klien terhadap fitur fitur di dalam produknya, 
tim memahami dengan betul apa yang paling penting 
bagi bisnis klien.dan tim dapat memberikan nilai bisnis 
yang paling banyak kepada klien. 
7. Focuses on users : didalam agile, biasanya menggunakan 
stories dengan kriteria penerimaan yang lebih berfokus 
kepada bisnis untuk mendefinisikan fitur produk. 
8. Improves Quality : dengan membagi beberapa project 
menjadi bagian bagian kecil maka tim dapat berfokus 
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kepada pengembangan proyek, pengujian dan kolaborasi 
dengan qualitas yang tinggi. Dengan membangun dan 
melakukan pengujian terus menerus di tiap iteration , 
kualitas produk di tingkatkan dengan cara mencari dan 
memperbaiki kecacatan yang terjadi dengan cepat. Dan 
dapat mengidentifikasi kesalahan diawal.  
  
RESULTS AND DISCUSSION 
A. Design Sprint 
Di dalam sprint yang akan kita gunakan nanti. Yang pertama 
dilakukan adalah para peserta yang terlibat langsung didalam atau 
anggota tim sprint menentukan siapa yag akan menjadi pengguna 
nya, tujuan, dan proses.[19] 
User merupakan target yang akan menggunakan iLeraning . lalu 
Scrum Master memerintahkan kepada para anggotanya untuk 
menuliskan semua ide yang ada di Trello atau sticky notes. Pada 
kali ini kita akan menggunakan trello sebagai tools dalam 




Gambar 2. Menentukan User 
Ketika sudah menentukan Usernya , Langkah selanjutnya adalah 
tujuan. Tujuan dari Ilearning itu sendiri adalah “untuk 
memudahkan dan meningkatkan pemahaman kepada para 
mahasiswa dalam proses perkuliahan” 
 
 
Gambar 3. Menentukan Goals 
 
 
Gambar diatas menunjukan goals atau tujuan dari i-Learning itu 
sendiri kepada para mahasiswa. Yang terakhir dari itu semua 
adalah proses, sama seperti sebelumnya untuk menentukan 
proses.  
 
Langkah selanjutnya adalah bagaimana dalam menentukan 
sebuah Backlog, atau product backlog, yang dimana sebuah 
proritas terlebih dahulu dalam ilearning ini . Materi apa saja yang 
menjadi prioritas di dalam perkuliahan Ilearning ini . berikut 




Gambar 4. Backlog 
Pada gambar diatas, adalah contoh penerapan backlog dalam 
mata kuliah Bahasa Indonesia, didalam product backlog ini 
tersimpan materi materi yang sesuai dengan kurikulum dari 
minggu ke satu hingga minggu ke 8 atau sama dengan setengah 
semester. Selanjutnya jika materi sudah siap maka dimasukan ke 
dalam bagian yang dinamakan dengan ready. 
 
Gambar 5. Ready 
Pada gambar selanjutnya , di gambar 5 . Ketika Materi yang sudah 
disiapkan maka akan dimasukan kedalam bagian Ready, di 
bagian ready disini akan menjadi kunci kesiapan , apakah materi 
sudah siap apa belum, kalua belum maka materi itu akan masih 
ada di bagian backlog.  
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Gambar 6. Doing 
Pada gambar ke 6 , yaitu doing materi yang sudah diambil di 
backlog lalu di proses di ready, dipersiapkan pada matang akan 
dilanjutkan atau dipindahkan pada bagian doing.  pada bagian ini 
akan diproses atau bisa dikatakan dengan pemberian materi 
kepada mahasiswa. Proses penyampaian materi pada minggu itu 
kepada mahasiswa. Bisa diliat di bagian doing juga siapa saja 
yang mengambil lalu memproses bagian yang diambil dari ready. 
 
 
Gambar 7. Doing 
 
Di gambar ke 7, yaitu bagian done, semua materi yang sudah 
disiapkan atau sudah beres dijelaskan kepada para mahasiswa 
maka akan dimasukan pada tahap akhir , yaitu tahap done. Jika 
sudah dimasukan kedalam tahap ini , maka seluruh proses yang 
dilakukan dari awal hingga akhir sudah selesai dilakukan 
CONCLUSIONS 
Dari pembahasan dalam penelitian ini maka kesimpulan yang 
dapat diambil adalah sebagai berikut: Agile bermanfaat bagi 
proses pengembangan proyek  dan mendorong komunikasi baik 
secara horizontal maupun vertical disepanjang siklus 
pengembangan proyek tersebut . 
Di dalam agile pula dapat meningkatkan inovasi melalui 
performa yang tinggi , lalu disiplin yang kuat antar tim yang 
memastikan nilai nilai bisnis dengan keterlibatan client secara 
langsung . Tidak pula dengan peningkatan kerja tim, kolaborasi, 
dan komunikasi yang menghasilkan produk yang bernilai tinggi 
selama  tahap awal atau masa siklus iteration atau pengulangan. 
Dan Kanban compatible dengan scrum dalam pengembangn 
proyek ini.  
Scrumban membantu dalam mengefektifkan komitmen dalam 
sprint ini. Ini juga memperkenalkan batas WIP sebagai 
mekanisme untuk siklus perubahan yang selanjutnya.  
Dengan metode ini membantu banyak perangkap proyek untuk 
lebih terkontrol seperti biaya dll. 
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